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(g) Verfahren zur Ermtttiung eines anteiligen Jackpotgewinns 

(§) Bei bekannten Jackpotayatemen wird in Abhangigkeit von 
der Anzahl der verepielten MOnzen von alien vernetzten 
SpielgerSten ein progressiver Jackpot aufgsfuJlt Bei einern 
jackpotausiSsenden Erdgnfs an einem SpielgerSt gelangt 
der Jackpot zur Auszahlung. Nunmehf soil eln Jackpotsy- 
stem geschaffen warden, bei dem der Spfelanreiz erhdht 
wird und be! dem ein AuefaN der Jackpot-Steuereinheit 
weitgehendat verhindert werden kann. 
Zu diesem Zweck wird jedem SpieJgerit zusatzflch zu der 
Steuerefnheit efn Kommunikationsbord zugeordnet Beim 
Aktfvieren der SpielgerSte wird atrtomatisch featgelegt, 
welches Splefgerat die Steuerung in Form efnee Masters 
ubernimmt Das Maater-SpieigerSt Oberwacht ob eln Jack- 
potausiosewert voriiegt Bei efnem solchen wird an aJ!e 
vernetzten Spielgera'te eine Befehlssequenz geeandt durch 
die zeitgleich in den SpieJgerdten ein Endspiel stattftndet in 
Abhangigkeit eines vgrausgeeagten Spielergebnlaaee und 
des tatsachlfchen Spfelergebnisses wird eine Rangfoige 
bzw. eine Gewinnquote ermltteJt, die el nan Vertellunga- 
echlflasel fur den Jackpot da retell t 
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Beschreibung 

Die Erfindung bezteht dch auf ein Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinnj gemflfi dem 
Oberbegriff des Patentansprtichs L 

Aus den US Patenten 5 116 055 1st due Anordnung von Spidgeraten bekannt, die gemeinsam einen Jackpot 
auffOllen. Bei diesen gewinnaiiszahlenden Spidautomaten, wie Z.E. SIot-Maschinen, Foker-Maschinen oder 
Bingo-Maschizietu wird anstelle eines festen Maximalgewinns zusatzEch in Abaangigkdt von der Anzahl der 
versplelten Munzen ein progresslver Jackpot aufgefflllt Dieser progressive Jackpot wird dem Spieler zum einen 
auf einem GroBdisplay und zum anderen nut einer spieiautomatenseragen Zifrernanzeige angezeigt Die Spiel- 
fliftnmqfRn sind derart dngestdl^ dafi von dem jeweils verspielten MQnzwert um einen von dem Betreiber des 
Spidautomaten einmatig emgestettten Prozeutsatz vom Munzwert der Jackpot gefOllt wird. Die Steuerung des 
gesamten Jackpotsys terns erfblgt gem&B der US 5 1 16 055 durch eine eigene Steuereinhdt, die unter Vermitt- 
lung einer jeweils automatensdtigen Schnjttstdlendnhdt mit dieser verbunden ist Der progressive Jackpot 
wird bdm Erreicben einer vorbestinimten gewinnbriogenden Symbolkombination oder anderen vorgegebenen 
Ereignissen bei einem jeden der Spielautomaten ausgeftst AIs weiteres gewinnausldsendes Ereignis kann z. B. 
das Erreichen eines dem Benutzer des Spielautomaten unbekamiten und zufalfig erzielten Jackpot-Schweflwer- 
tes sein. Der erzielte Jackpotbetrag kann nur von einem Spielautomaten ausgddst werden und diesem wird der 
gesamte Betrag des Jackpots zugeordnet bzw. ausgezaMt Da die symboldarstellenden Anzeigemittel der an 
einen Jackpot angescfalossen Spidautomaten unterschiedlich sem kdnnen, z. B. Wafzen, Klappkartenkarusselle 
oder Videoanzeigen umfassen, und somtt dne unterschiedliche SymboUKombinationsvielfah anzeigen kSnnen, 
tst vorgesehen, dafi in Abhangigkdt der darsteObaren Kombinationsvidfalt von Sytnbolkombinationen und des 
jeweiligen Spieleinsatzes an dem jeweiligen Spielautomaten fiir jeden Spielautomaten in Abhangigkdt der 
darstellbaren Symbolkombination vom Spieldnsatz ein unterschiedEcher Betrag fGr die Jackpotauffulhmg 
abgezweigt wird Von Nacfateil 1st jedoch dabei. dafi der jewdGge Jackpotbetrag nur dem ausldsenden Sptdau- 
tomaten zugeordnet wird. Des weiteren wird bd einem hardwaremafiigen oder softwarernaBigen Ausfall der 
zentralen Steuereinhdt fttr den Jackpot das gesamte Jackpotsys tem xrnn Brliegen kommeiL 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugmnde, ein Jackpotsystem zu schaffen* bd dem der Spidanreiz erhdht wird 
und bd dem dn Ausfall der Jackpotsteuereinheit wehestgehend verhindeit wird 

Erfuidungsgemdfi wird diese Aufgabe durch die kennzdchnenden Merkmale des Patentanspruchs 1 ge!5st 

Weitere Ausgestaltungen beinhalten die Unteransprflche, 

Das erfindungsgem&fie Jackpotsystem weist den Vortefl auf, dafi jeder Spidautomat die Steuerung des 
Jackpotsystems ttbernehmen kann. DarOber hinaus unterscheidet sich dieses Spiekystem grundlegend von den 
berdts eodstierenden progressiven Jackpot-Linksystemen, da der angesammelte progressive Jackpotbetrag 
nicht einem einzdnen Gewinner bzw. Spielautomaten zugeordnet wird, sondern in einer eigens hierfQr konzi- 
pierten Ausspidung von mebreren teOnahmeberechtigten Spielern an den jeweiligen Spielautomaten ansge* 
spielt wird wobei jeder teOnabmeberechtigte Spidautomat entsprecheod seiner Gewinnrangfolge antdSg an 
der Auszahlung des Jackpotbetrags partizipiert Die Jackpotausspidung 1st Teil des Spidsystems des jeweils an 
dem Jackpotsystem angeschlossenen SpieUutomaten. Durch die erfindungsgemafie Integration einer weiteren 
Steuerdnrichtung in dem jeweiligen Spielautomaten besteht nunmefar die MdgBchkdt, ohne weiteren technU 
scfaen Aufwand Spielautomaten mit einem Komtnunikationsnetzwerk miteinander zu verbinden. Dabei tst die 
wdtere Steuerefnrichtung derart ausgelegt, dafi jede die Funkdon eines Master- bzw. Slavebetriebs wahrneh- 
inen kann. Die Abstinunung, ob ein Master- oder Slavebetrieb vorliegt erfolgt sdbstandig. 

Nachstehend wird die Erfindung eines in der T^hn»n g dargesteUten AusfQhrungsbeispids naher beschrie- 
benEszeigt: 

Fig. 1 den prinzipiellen Aufbau eines Jackpotsystems mit mflnzbetatigten Spielautomaten mit GeWgewinn- 
mdgHchkdt und 

F^g. 2 die wesendichen Baugruppen eines mfinzhet&tigten Spielautomaten nut einer wdteren Steuereinrich- 
tung zum Betrdben eines KommunDcationsnetzwerkes und eines wdteren Anzeigemittds. 

Eine in der Fig. 1 dargestellte vernetzte Spidanlage 1 besteht aus mebreren munzbetadgten Spielautomaten 
2a— 2d und einem Grofianzeigefdd 3> in dem der augenbUckSche Jackpotstand angezeigt wird Die Spielauto- 
maten 2a— 2d sind mittds einer Netzwerkverkabeiung 4 zu einem Komiminikationsnetzwerk miteinander 
verbunden. Das Kommunikationsnetzwerk kann 32 oder mehr Spidautomaten umfassen. Die im Kommunika- 
tionsnetzwerk zusanunengeschbssenen Spielautomaten 2a— 2d kdnneu unterschiedliche Spielsysteme aufwd- 
sea Die Anzeigemhtd zur Darstdlung von gewhmbringenden Symbolkombiiiatioiien in den Spielautomaten 
2a— 2d sind Videoschirme & Die Spidautomaten 2a und 2c habea zur Darstdlung von gewinnbringeuden 
Symbolkombinationen einen VMeoschirm 8, auf dem in einer 3x3 Matrix Symbolkombinationen dargestellt 
werden. deicfazdtig wird auf dem jeweiligen Videoschirm 8 der Spielautomaten 2b und 2d der momentane 
Jackpotstand angezeigt Bd den Spielautomaten 2b und 2d werden jeweils mit einem Videoschirm 8 drd 
nebeneinander angeordnete walzenfftrmige Symbote tragende UmlauffcSrper abgebildet In einem gekennzeich- 
neten Berdch des Videoschirms 8 der Spielautomaten 2b und 2d wird ebenfalls der Jackpotstand abgebildet Die 
Spielautomaten 2a— 2d weisen jeweils frontsdtig im Berdch des Videoschirms 8 dne Vorrichtung zur Entge- 
gennahme von Munzen bzw. Banknoten auf. Das die Spielautomaten 2a— 2d verbindende Netzwerkkabel 4 wird 
zu nicht dargesteUten spielautomatensdtigen Steckverbbdungen gefdhrt, die spidautomatensdtig mit einer 
Steuerung 7 des jeweOigen Spidautomaten 2a- 2d verbunden sind Das Grofianzeigefdd 3 wird Qber eine 
automatenseWg vorgesehene Steckverbindung mit der Steuerung 7 des Spielautomaten 2b verbunden werden. 

In der Fig. 2 sind in einem BlockschahbiEd die wesentlichsten Baugruppen^ die zum Betreiben dnes mCnzbeta- 
tigten Spielautomaten 2 im K^mmunikationsnetzbetrieb erforderfich sind dargestellt Der Spidautomat 2 
umfafit dne als Videoschirm ausgebildete Symbolanzdge 8. Die Steuerung 7 umfafit neben einem Mainboard 10 
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eln Commboard 1 1 Von dem Commboard 1 1 werden Anzeigeroittel ernes Jackpots und ein Datenaustausch und 
Datenabgleich der im Kommunikationsnetzwerk befindlichen Spielautomaten 2a— 2d gesteuert Eine MOnzein- 
heit 12 (DE 35 41 346 Al), bestehend aus einem elektronischen Munzprftfer, einer sich daran anschlieBenden 
MQnrrereinzdungseinlieit gefolgt von mOnzindividuellen Munzstapelrfhren, die eadseitig eine etektromagne- 
tisch betatigbare Auszahleinheit aufweisen, sowie Bedienelemente 13> die unter Vennittlung einer nicht darge- 5 
steHten Schnittstelle mit dem Mikrocomputer 9 des Mainboards 10 verbunden sind Der Mikrocoraputer 9 des 
Mainboards 10 umfaflt emeu Mi kroprozesso r (CPU Hitachi 64 180oder Zilog Z80 180, 8 Bit, 12 Mhz) rait einer 
Arithmetik-Logik-Einheit, einem Akkumulator und einer Steuereinheit mit Festwert- (ROM 27C 
1000/2000/4000) und Betriebsdatenspeicher (DS 1386 Batterie-Backup RAM), einem Taktgeber sowie einem 
Bussystem, von dem alle Einhehen mit Daten- und Speicheradressen sowie Kontroilsignalen versorgt werden to 
und einer EuWAusgabeeinheit zur Abwicklung des Datenverkehrs mit der Peripherie, wie dem Videoschirm 8, 
der Muflzeinheit 12 oder den Bedienetementen 11 Ferner umf aBt der Mikrocomputer 9 serielle Schnittstellen 14, 
15. Mh der seriellen Schnittstelle 15 (TTL-Pegel) wird eine Verbindung zu dem spielautomatenseitigen Comm- 
board 1 1 erstetlt Die serieSe Schnittstelle 14 ist als RS 232 Schnittstelle ausgebildet 

Das Commboard 11 umf aBt eine eigenstandige CPU 16 (Hitachi 64 180 oder Zilog Z80 180) mit einer is 
CPU-seitigen seriellen Schnittstelle 30. Der CPU ist ein Festwertspetcher 17 (ROM) des Typs 27C 1000/2000 und 
em batteriegepufferter Betriebsdatenspeicher 18 (RAM) des Typs DS 1225/1230Y zugeordnet Mitteb eines 
AdreB- 19 und I/O-Decoders 20 und einem Bussystem erfolgt die Verbindung zwischen der CPU 16, den 
Speicherbausteinen 17, 18 und einem seriellen Kommunikationscontroiler 21 (Zilog Z 85 C 30) mit seriellen 
Ports. Ein serieller Port 22 des KommunikationscontroQers 21 fuhrt unter Vennittlung eines Leistungsverst&r- 20 
kers 23 (MAX483 oder MAX487) zu dem GroBanzeigefeld 3, mit dem der momentane Jackpots tand angezeigt 
wird An einer als RS 232 ausgebildeten Schnittstelle 24 des Kommunikationscontrollers 21 ist ein nicht darge- 
steQter externer Personal Computer anschiieflbar. An einer als RS 485 ausgebildeten seriellen Schnittstelle 25 
des Kommunikationscontrollers 21 ist ein Schnittstellenumsetzer 26 angeschlossen. Der Schnittsteilenumsetzer 
26 umfafit im wesentlichen Optokoppler 27 des Typs 6 N 136 zur gaivaniscfaen Trenmmg und diesem nachge- 25 
schaltet eine Leistungsstufe 28. An dieser ist die Netzwerkverkabelung angeschlossen* 

Der Verbund der Spielautomaten 2a— 2d und die Kommunikation dieser untereinander erfolgt Ober das 
jeweilige Commboard 11. Jedes Commboard 1 1 hat eine mdividuelle AdreBnummer, die fiber einen Drehschalter 
einmalig eingestellt wird Nach Ehischahung eines jeden Spielautomaten erfolgt die automatische Erkennung, 
welcher Spielautomat 2a— 2d die Master- oder Slaves-Funktion fibemimmt Nach einer Einschaltung warten die 30 
Spielautomaten fur eine Zeit von 3 Sekunden + (50 Mfllisekunden x individueller AdreBnummer) auf ein 
Erkennnngssignal des Masters. Da zu cfiesem Zeitpunkt noch kein Spielautomat 2a— 2d die Masterfunktion 
ttbernommen hat, bleibt das Erkennungssignal aus. In diesem Fall wird vom Commboard nach weiteren 2 
Sekunden ein MasterfunktionsObernahme-Signal gesendet Entsprechend der a g. Zeitberechnung wird der 
Spielautomat mit der niedrigsten AdreBnummer zuerst dieses Signal aussenden und die Masterfunktion Ober- 35 
nehmen. Die anderen Commboards 11 werden den Empfang dieses Signals bestatigen und sich als Slaves im 
Kommunikationsnetzwerk verhalten. 

Ober das Kommunikationsnetzwerk werden alle (30 MxIHsekunden x Spielautomatenanzahl im Kommunika- 
tionsnetzwerk) die Daten aktualisiert, d h. der Master fragt von jedem einzelnen Slave die Daten ab, kummutiert 
den Gesamtbetrag und gibt (fie Daten zurtlck an die Slaves, so daB jedes Commboard 1 1 den gleichen Datenbe- 40 
stand enthSlt Dadurch fcann bei einer Fehifunktion des Masters jeder Slave die Masterfunktion Obernehmen Ein 
derartiger Verbund bietet den Vorteil der Multimasteiiahigkeit Jedes Commboard 11 beinhaltet eine eigene 
CPU mit der Kommunikationssoftware und alle for die Steuerung des Verbundes relevanten Daten und kann 
daher sowohl die Funktion des Masters als auch die Funktion eines Slaves tibernehmen. Durch diese Mafinahme 
ist sichergestellt, daB auch bei Ausfall des Masters jederzeit der gQltige Datenbestand und die Gesamtfunktion 45 
des Systems mit Ausnahme des ursprungiichen Masters erhalten bleibt 

Sollte sich nach einer Einschaltung der Spielautomaten 2a— 2d mehr als ein Master melden, d h. ein Master 
empfflngt das Mastersignal eines anderen Masters, wird sich der Master mit der niedrigsten AdreBnummer 
deaktivieren und (fie Slavefunktion ausfOhren. 

Nach einer erfolgretchen automatischen Master/Slave Festiegung, jeweils nach dem Einschalten der Spielau- 50 
tomaten 2a— 2d, gibt das Commboard 11 ein Freigabesignaf ans Mamboard 10 Ober eine mainboardseirige, als 
RS 232 ausgebildete Schnittstelle 14, kann mit einem PC eine Konfiguration erfolgen, wievid Prozent des 
jeweiiigen Spieleinsatzes zu dem Jackpot abgefuhrt wird Der Fullstand des Jackpots wird zum einen mit dem 
Videoschirm 8 und zum anderen Ober ein zentrales GroBanzeigefeld 3 dargesteflt Des weiteren ist ein zweiter, 
verdeckter, sogenannten Hidden-Jackpot vorgesehen. Dieser verdeckte oder zweite, for den Spieler nicht 55 
sichtbare, progressive Jackpot wachst im Hintergrund mit an Die Steigerung bzw. der Zuwachs des zweiten, 
verdeckten Hidden-Jackpots ist vom Betreiber einstellban Der Betreiber gibt den Prozentsatz vor, der vom 
Spieleinsatz fur den Hidden- Jackpot abgezwetgt wird Gelangt der erste Jackpot nur teSweise zur Auszahlung, 
wird der verbleibende Betrag des ersten Jackpots dazu benutzt, den Hidden-Jackpot aufzufiillen und dieser wird 
nachfolgend zum ersten Jackpot, der so mit dem jeweiiigen geriteseitigen und/oder GroBanzeigefeld 3 ange- 60 
zeigt wird Mrttels eines einstellbaren Prozentsatzes wird somit gieichzeidg zu dem ersten auch der Hidden* 
Jackpot auf gebatit 

Ein Jackpotausldsewert wird durch eine Vorgabe einer unteren und oberen Jackpotgrdfie vorgegeben. Mit 
einem Pseudo-Zufalbgenerator des Mainboards 10 wird ein zwischen der unteren und oberen vorgegebenen 
JackpotgroBe befmdlicher Jackpotausldsewert ermittelt Beim Errelchen oder Oberschraten des Jackpotausld- 65 
se wertes wird der Jackpot eingefroren und eine Jackpot- Ausspielsequenz gestartet Wird der Jackpotgrenzwert 
durch das anteilige AbfOhren von den weiteren Spieleinsatzen uberscfaritten, wird der den Jackpotausldsewert 
uberschreitende Betrag dem Hidden- Jackpot zugefohrt 
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AUe 30 Miltisekunden fragt der Spielautomat 2a— 2d mh der MasterfunJction die Daten von jedem einzelnen 
Slave ab und erhalt sorait den Steigerungsbetrag des Jackpots. Diese Teilbetrfige werden vom Master kuramu- 
liert, der aktuelle Jackpotwert errechnet und uber das Kommunikationsnetzwerk an die Slaves geleitet Wird 
dabei ein Erreichen oder Qberschreiten des Jackpotauslosewertes festgestelit, wird vom Mainboard 10 erne 
spezieile Jackpot-Ausspielsequenz aktiviert, welche bei alien Spielautomaten 2a— 2d gleich is t 

Wurde die Jackpot-Ausspielseouenz eingeleitet, wird an jedent Spielautomaten 2a-2d» der vernetzt ist, in 
einer sogenannten Quaiifikationszeit jedem Benutzer des Spielautomaten 2a— 2d die Mdgtichkeit gegeben, 
innerhalb eines vorgegebenen und mit dent VIdeoschirni 8 anzeigbaren Zeitintervalls ein vorgegebenes Ergeb- 
nis zn erzieien, dh-er muB durcb eine belieblge Anzah! Spiele wahrend dieses Zehraumes eine spielautomaten- 
seMg vorgegebene Gewinnsymbolkombinatton erreichea Die Art und Weise der Qualification wird von der 
verwendeten Spielsoftware bestimmt Von den wahrend der Quaiifikationszeit eingesetzten Spieletnsatzen wird 
ein prozentual vorgegebener Anteil dem zweiten sogenannten Hidden-Jackpot kumnuxHert Die Dauer bzw. die 
verbieibende Quaiifikationszeit wird auf dem Vioeoschinn 8 graphisch dargestellt Die Spieler oder Benutzer des 
Spielautomaten 2a— 2d, die hmerhalb der Quaiifikationszeit das vorgegebene Spielergebnis erreicht haben, 
kdnnen nunmefar an einem End spiel teilnehmen, in diesem Beispiel ein PferderennspieL Die Anzahi der am 
Rennen teflnehmenden Pferde ist abh&ngig von der Anzahi der teilnehmenden Spielautomatenbenutzen Es 
gelten f olgende Richtwerte znr Darste llung der Pf erdeanzahl auf dem VMeoschinn: 

— Anzahi der Pferde: (Minimumanzahl: 3 Pferde) 
Anzahi quafiHzierteTeilnehmer £ 5:3 Pferde 
Anzahi qualifizierte Teilnehmer 6—7: 4 Pferde 
Anzahi qualifizierte Teilnehmer £ 8: 5 Pferde. 

Dem qualifizierten Benutzer des Spielautomaten 2a— 2d wird nunmehr die Mdglichkeit gegeben, wahrend 
eines weiteren, sich anschliefienden vorgegebenen Zeitraumes auf ein Eintreffen eines Spielergebnisses zu 
setzen. Dies erfolgt durch eine Bet&tigung von frontseitig des Spielautomaten 2a— 2d aogeordneten Bedienele- 
menten, die mit der Steuerung 7 des jewdUgen Spielautomaten 2a— 2d verbunden and Die verbieibende 
Emsatzzeit wird ebenfalls auf dem Videoschirm graphisch dargestellt Des wetteren werden jedem Spieler die 
Gewinnquoten bzw. der mdgBche Gewinnbetrag vom Jackpot angezeigt SoUten mehrere Spieler auf dasselbe 
Spielergebnis (Pferd) gesetzt haben, wird die Gewinnquote entsprechend dieser Spieleranzahl neu berechnet 
und auf dem Videoschirm 8 angezeigt Zur Berechnung der Oewi nnquote gilt folgende Vorgabe: 



Gewinnquote je Ptazierang 



Pf erderennen ait 



5 Pf erden 



4 Pferden 



3 Pferden 



3.Platz 



2. Plat z 



l«Platz 



50 % (des Jackpot- 
20 % wertes) 
15 % 
10 % 



52 % 
21 % 
16 % 



55 % 
25 % 
20 % 



4* Plat z 



11 % 



5- Plat z 



5 % 



Im Pestwertspeicher des Mainboards sind mehrere Paktorentabellen abgespeichert 
Die angegebenen Prozents&tze werden mittels einer mainboardseitigen FaktorentabeRe variiert, damit nicht 
bei jeder Ausspielung der gleiche Prozentsatz zugrunde gelegt winL 
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Art der Gewinntabelle am Videoschinn 





Platz 1 


Platz 2 


Platz 3 


Platz 4 


Platz n 


Fferd 1 












Pferd 2 












Pferd 3 












Pferd 4 












Pferd n 













Per Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards 10 wird aus der vorhandenen, commboardseitig hinierlegten 
Faktorentabelle cine dieser ausgewihlt Ffir alle in der Faktorentabelle eingetragenen Faktoren gilt: 
(Faktor Platz 1 + FaktorPlatz2 + ... + Faktor Platz n)/n = ljwobein = AnzahlderPferde 
Berechnung der einzelnen Gewinnbetrige: 

Gewinn Platz n = Jackpotbetrag x Gewinnquote x Faktor Platz njwobci a « Anzahl der Pferde. 

Nicht qualifizierte Spieler bzw. Spielautomaten 2a-2d haben keine MSglichkeh, rich am Einsatzvorgang un 
Endspiel zu beteiHgea Nach Ablauf der Einsatzzeit wird gleicfazeitig to alien beteillgten Spielautomaten 2a-2d 
das Endspiel (Pferderennen) getatigt Im Endspiel wird erraittelt, welcher Spieler das angezeigte Spielergebnis 
richtig hat Der Jackpot wird entsprechend der ermittehen Rangfoige und Gewinnquote ausgezahlt Nxcht 
ausgezahhe Betrage warden in den Hidden-Jackpot geleitet, der danach als Anfangsbetrag fur den neuen 
Jackpot dient Dieses Endspiel (Pferderennen) ist ein zwdtes, unabhSngiges Spiel das Ober das Kommumka- 
tionsnetzwerk an alien Spielautomaten 2a-2d zeitgleich und identisch abltuft und als Bestandteil in der 
Spide^oftwareeinesjedenSi^utDnmt^2a-2duitegrimist _ t .„ f s 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs beschnebene Quahfikationszert verzich- 
tet Seitens des Spielautomatenbetreibers kaim die Qualifikationszeh mittels eines Personal Computers fiber die 
serielle SchnittsteUe 14 deaktiviert werden, A L die Benutzer der Spielautomaten 2a-2d mussen dann keine 
spielautomatenseidg vorgegebene Gewinnsymbolkombinadon erreichen, um am Endspiel tefizunehmen. Jeder 
kann somit am Endspiel teilnehmen, , _ _ f 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs beschnebene Ermitoung des Jackpotaus- 
ldsewertes verzichtet Anstelle des Jackpotausldsewertes kann alternate innerhalb des Systems ein "Promo- 
tion*-Jackpot aktiviert werden, dh.es wird em Betrag und Datum/Uhrzeit eingegeben (fiber die serielle 
SchnittsteUe 14). Mittels einer auf dem Mamboard 10 vorhandenen Echtzeituhr wird exakt zum eingestellten 
Zeitpunkt das Endspiel mit dem eingestellten Betrag eingeieitet 

Patentansprfiche 

1. Verfahren zur Ermittiung eines anteiligen Jackpotgewinns an einer Spieleinrichtung, bestehend aus 
mflnzbetatigten Spielautomaten, die miteinander vernetzt sind und gemeinsam einen Jackpot fullen, indem 
vom Spieleinsatz eines jeden Spielautomaten ein vorgegebener Anteii zur JackpotfOUung verwandt wird, 
und daB der Ffiflstand des Jackpots spielautomatensettig und mit einem GroBdisplay dargestellt wird, 
dadurch gekennzdchnet, daB von einem Commboard (11) einer Steuenmg (7) der Spielautomaten 
(2a-2d) der Ffillstand des Jackpots fiberwacht wird, und daB bei Erreicfaen oder Oberschrehen eines 
Jackpotausldsewertes von dem Commboard (11) zu einem Mainboard(lO) der Steuerung (7) eine Befehlsse- 
quenz gesandt wird, die in alien venietzten Spielautomaten (2a-2d) eine glelche Spieisequenz zdtgleich 
startet und daB in dieser Endspielsequenz mit einem vorgebbaren Zekabschnitt einzu erwartendes Spieler- 
gebnis eines nachfolgenden Spiels voraussagbar ist, und daB in Abhfingigkeit des vorausgesagten Spieler- 
gebnisses und des tatsichlicfaen Spielergebnbses eine Rangfoige und eine Gewinnquote erraittelt wird, die 
einen VerteilungsschlOssel fur den Jackpot darstellt «~ 
Z Verfahren nach Anspruch I, dadurch gekennzeichnet, daB der Benutzer jedes Spielautomaten (2a- 2d), 
der sich im Endspiel befand, gemaB seiner spielautomatenselog erzielten Quote einen quotengemaBen 
Anteil vom Jackpot erhilt t M , 

a Verfahren nach Anspruch 1 und 2, dadurch gekennzeichnet, daB der anteUge Betrag des Jackpots aus der 
spielautomatenseitigen Munzauszahleinheh zur Auszahlung gelangt 

4 Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet daB die von dem Commboard (11) un Mainboard 
(10) angestoBene Spieisequenz ein Qualifikationsspiel und das Endspiel umfaBt, und daB an dem Endspiel 
teilgenommen werden kann, wenn im Qualifikationsspiel innerhalb eines vorgegeben Zeitabschnittes eine 
spielautomatenseitig vorgegebene Gewhmkombinationoder Gewinnkombinadonen err eicht werden. 
5, Verfahren nach einem oder mehreren der vorangegangenen Anspruche, dadurch gekennzeichnet, daB 
beim Erreichen oder Oberschreiten des Jackpotausldsewertes nachfblgend der antdlig vom Spieleinsatz 
abgeffihrte Jackpotbetrag einem zwelten verdeckten Hidden- Jackpot zugeftihrt wird 
a Verfahren nach Anspruch 5, dadurch gekennzeichnet, daB nicht auszahlbare Betrage des ausgeldsten 
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Jackpots in dea Hidden-Jackpot addiert warden* und daB dcr Hidden- Jackpot numnehr zum ausldsbaren 
Jackpot wird. 

7. Verfahren nacb einem oder mehreren der vorangegangeneu AnsprQche, dadurch gekennzeichnet, daB 
vom Betreiber der Spieleinrichtung mittels ernes Personal Computers uber eine serieUe Scbnittstelle (24) 
des Commboards (11) ein unterer und ein oberer Jackpotfflllstandswert vorgebbar ist, und daB mittels eines 
Pseudo-Zufallsgenerators des Mainboards (10) nach Einschakung der Spielautomaten (2a— 2d) der Jackpot- 
auslosewert zwischen dem unteren und oberen JackpotfUllstandswert bestimmt woxL 
& Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns an einer Spideinrichtung, bestehend aus 
mflnzbetatigten Spielautomaten, die miteinander vernetzt sind und gemeinsam einen Jackpot fullen, in den 
vom Spieleinsatz eines jeden Spielautomaten ein vorgegebener Anteil zur JackpotfUEung verwandt wird, 
und daB der FGUstand des Jackpots spielautomatenseitig und xmt einem GroBdiaplay dargestellt wird, 
dadurch gekennzeichnet daB fiber due Scbnittstelle (24) des Commboards (11} mit einem Personal Compu- 
ter der Betreiber der Spieleinrtcbtung einen Betrag, Datum und Ubrzeit bestimmen kanxv und wenn diese 
eingestellten Daten vorliegen, wird von den Commboards (11) in den Mainboards (10) eine Spielsequenz 
erdffnet, wodurch in alien vernetzten Spielautomaten zeitgleich eine glerefae Spielsequenz gestartet wird, in 
der der Benutaser des Spielautomaten (2a— 2d) ein Spielergebois eines nachfolgenden Endspieles vorausbe- 
stimmen muB, und daB in Abh&ngigkeit des vorausgesagten und des tatsichEch erzielten Spieleigebnisses 
an Endspiel far jeden Teilnehmer eine Gewinnquote ernrittelt wird, und daB in Abhangigkeit der jeweiligen 
Gewinnquote der Jackpotbetrag zur Auszahlung gelangt 
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